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COVER 


Una simpatica presentazione contenente l'elenco dei titoli presenti in questo numero. 

Nella directory del disco, subito dopo “COVER", c'è il file “LOADER”. 

Caricandolo e lanciandolo, apparirà sullo schermo l'elenco dei titoli, associati a dei numeri; 
premendo il tasto corrispondente al programma desiderato, questo verrà caricato in modo 
“turbo” e lanciato automaticamente. 


WORK GAMES 


L'ambiente di lavoro, a lungo andare, diventa un luogo insopportabilmente noioso, con le sue 
routine, gli orari, le gerarchie, la ripetitività delle mansioni ecc. 

L'azienza per la quale lavori, da tempo ha notato questo aspetto negativo dell'organizzazione 
del lavoro, cercando un rimedio per rendere più attiva la partecipazione dei dipendenti 
alla vita aziendale. 

Per questo motivo è stato istituito il premio “Stakanovista"”, da attribuirsi al dipendente più 
produttivo, individuato tramite una serie di prove, svolte nell'ambiente di lavoro. 

AI premio “Stakanovista" partecipano tutti i dipendenti, sia per motivi di prestigio, sia per un 
grosso premio in denaro che sarà consegnato al vincitore. 

Come già detto, le prove riguardano gli aspetti quotidiani dell'attività lavorativa: la puntualità 
nel timbrare il cartellino, il livello di produttività in catena di montaggio, la pausa per il pranzo, 
l'abilità nel controllo della strumentazione relativa ai sistemi di sicurezza ed infine il tempo 
libero. 

Durante l'ultima prova, quella cioè del tempo libero, si dovranno lanciare delle chiavi inglesi 
contro dei bersagli, costituiti da prodotti difettosi, eliminati dal ciclo produttivo. 

Nell'eseguire questa operazione bisogna anche scoprire, entro il tempo limite, il motto azien- 
dale e raccogliere delle ... gradite sorprese. 

Il gioco si presta per sfide tra amici, dal momento che è prevista l'opzione per 1-6 
giocatori. 


DAMA 


Il classico gioco da tavolo, in versione elettronica per avvincenti sfide sia uomo contro uomo 
che uomo contro computer. 

Le opzioni di gioco sono ampiamente descritte nelle schermate iniziali ed il gioco segue rego- 
le e strategie tipiche della dama classica. 


CODE COMPILER 


E’ un compilatore per programmi Basic che aggiunge una protezione allo scopo di tenere i 
vostri programmi lontano da occhi indiscreti. 

L'utilizzo del programma è molto semplice e si divide in due fasi. 

La prima fase consiste nella scelta del programma Basic da compilare; viene fatta tramite 
cursori e tasto Return (per conferma). 

La seconda fase consiste nell'abbinare una determinata password al programma; inutile dire 
che il programma così compilato funzionerà solo se si inserisce la password corretta, quindi... 
non dimenticatela! 


RAPTOR 


Da tempo si vocifera sull'esistenza di un luogo chiamato “La valle blu”, uno scorcio di mon- 
do, isolato e finora mai venuto a contatto con la civiltà. 

Una sera, dopo una lunga giornata di lavoro, torni a casa e, non appena hai raggiunto la ca- 
mera da letto, crolli in un sonno profondo. 

Al tuo risveglio, tutto ciò che ti circonda ha un'aria misteriosa, diversa; è tutto come se ti si pre- 
sentasse per la prima volta.... 

Ti ritrovi in una rudimentale capanna, circondato da uomini vestiti con pelli di animali, che co- 
municano tra loro tramite gesti e suoni vocali primitivi. 

Ad untratto, uno di essi, vestito in modo differente e con una grossa maschera sul viso, fa al- 
lontanare gli altri poi si avvicina lentamente. 

Ti guarda come se volesse comunicarti qualcosa ma prima, vedendoti un po’ impaurito, cer- 
ca di rassicurarti, offrendoti una una bevanda in una ciotola di legno, che sorseggia lui 
per primo. 

Finalmente inizia a parlare; con tua enorme sorpresa riuscite a capirvi, anche se ognuno si e- 
sprime nel suo linguaggio. 

Scopri che la persona con la quale stai dialogando è il capo del villaggio, e cheti trovi nella fa- 
mosa “valle blu", della quale avevi tanto sentito parlare giorni addietro. 

Gli chiedi allora il perchè della tua presenza in quello strano luogo e come ci sei 
arrivato. 

Lui ti guarda un po' perplesso, come se volesse nasconderti qualcosa, poi inizia a racconta- 
re: <. Il nostro popolo vive da secoli in perfetto equilibrio con la natura che regna nella “valle 
blu", e ciò ha fatto sì che nulla ci accadesse malgrado i numerosi pericoli che insidiano 
questi luoghi. 

Ultimamente, qualcosa ha turbato quest'equilibrio, quindi i mostri della palude ed altre crea- 
ture demoniache, minacciano le nostre vite ed hanno rapito le donne del villaggio. 

Dopo giorni di meditazione e di consultazione con gli spiriti-guida, sono giunto all'unica via di 
salvezza: solo colui che viene dal futuro potrà salvare il nostro passato! 

Ti ho chiamato qui affinchè tu ci liberi dagli spiriti della natura, restituendoci le nostre donne e 
l'equilibrio che finora ci ha permesso di sopravvivere in questa valle ostile >. 

Ciò che è sottinteso nel discorso non ti piace affatto ma accetti ugualmente, dal momento che 
trovandoti in un luogo e tempo a te sconosciuti, l'unica via di ritorno è lo stregone, e che questi 
sicuramente non ti restuirebbe al tuo tempo, se non dopo che tu abbia adempiuto al 
difficile compito. 

Non ti resta quindi che armarti di coraggio ed iniziare un pericoloso viaggio attraverso la leg- 
gendaria “valle blu". 

Ciò che rende ancor più pericoloso il tuo viaggio, è l'ignorare quale sia la natura e la forza de- 
gli avversari che dovrai affrontare! 

Joystick in porta 2. 


MR HAT 


Le avventure/disavventure di un simpatico omino che, allo scopo di arricchire la sua collezio- 
ne di cappelli, è alla ricerca, all'interno di un labirinto, del leggendario “Cappello d'oro”. 

Questo labirinto è custodito da numerosi guardiani, che non esiteranno a scagliarsi contro il 
nostro eroe. 

Riuscirà, aiutato da te, a raggiungere il suo obiettivo? 

Joystick in porta 2. 


SUPEREXTENDER 


Una potente utility che, agli utenti più esperti, permetterà di creare un Basic personalizzato in 
funzione delle proprie esigenze. 

Dapprima bisogna fissare un identificatore, che contassegnerà i nuovi comandi. 

In seguito si definiscono i comandi aggiuntivi, la sintassi ed i parametri eventualmente da 
passare; il tutto tramite menu guidati che riducono al minimo le possibilità di errore. 

Vediamo in pratica come implementare un comando per il caricamento da disco, in 
turbo. 

Nella directory del disco, troverete il file “TURBO (SYS 52000)”, una routine di turbo-disk al- 
locata da 51968 a 53025 ($CB00-$CF21), che funziona secondo la seguente sintassi: 


SYS 52000 “Nome file” 


dove “Nome file" è il nome del programma da caricare. 

La prima opzione proposta dalla schermata iniziale del programma, è l'inserimento di un i- 
dentificatore; premiamo quindi il tasto “1” e, alla apposita richiesta rispondiamo con 

In questo modo, tutti i comandi che inseriremo, dovranno essere preceduti da ‘<--- ” per es- 
sere riconosciuti ed eseguiti. 

Tornati al menu principale, premendo il tasto “2" viene chiesto il nome del comando; digitia- 
mo quindi “TURBO” (l'identificatore è sottinteso). 

Successivamente viene richiesta una breve descrizione sul funzionamento del comando 
(opzionale), alla quale rispondiamo con { RETURN). 

Ora bisogna fornire al computer l'indirizzo per lanciare la routine, cioè 520000. 

La successiva richiesta riguarda gli eventuali parametri da passare alla routine. 

Premendo “S", assegnamo al comando un parametro stringa, tramite il quale si trasmette il 
nome del file da caricare in turbo. 

A questo punto, viene chiesto l'indirizzo di un byte libero per memorizzare la lunghezza della 
stringa che segue il comando; dal momento che la routine finisce a 53025, possiamo utilizzare 
il byte immediatamente successivo per questo scopo (53026). 

Occorrono poi altri due bytes per memorizzare l'indirizzo di memoria in cui viene memorizza- 
ta la stringa; continuiamo ad accodarci al programma con 53027 e 53028. 

Ritornati al menu per la selezione dei parametri, premiamo E) per uscire; verrà chiesta con- 
ferma di quanto digitato, quindi confermiamo con “Y". 

Non dovendo inserire altri comandi, premiamo “N” alla relativa richiesta, tornando così al 
menu principale. 

Per eventuali correzioni o modifiche successive, salviamo i dati inseriti premendo “7" e suc- 
cessivamente “1”; verrà chiesto il nome da assegnare al file. 

Ritorniamo nuovamente al menu principale, premendo “6", e scegliamo l'opzione di assem- 
blaggio (6). 

A questo punto il computer creerà un programma in l.m. per il riconoscimento e l'interpreta- 
zione dei nuovi comandi, che salverà su disco, dopo aver chiesto il nome (ad esempio 
“INSTALLA"). 

Per attivare i comandi extra, è necessario caricare in memoria le routine ed il programma in- 
terprete, attivandoli con SYS 49152; nel nostro caso digiterremo: 


LOAD “TURBO (SYS 52000)",8,1 
NEW 

LOAD “INSTALLA",8,1 

NEW 

SYS 49152 


quindi potremo utilizzare il comando TURBO, utilizzando la sintassi definita nella fase di 
inserimento: 


{--- TURBO “File Name” 

dove “File name” è il nome del programma da caricare o: 

{--- TURBO A$ 

dove A$ è una variabile stringa contenente il nome del file da caricare. 


Per l'inserimento dei comandi extra in un programma Basic, occorre che le prime linee del 
programma contengano le seguenti istruzioni: 


10 IF A=0 THEN A=1:LOAD “Routines",8,1 
20 IF A=1 THEN A=2:LOAD “Install”,8,1 
30 SYS 49152 


La linea 10 carica in memoria le routine relative ai nuovi comandi, la 20 invece carica l'inter- 
prete per questi ultimi ed infine la linea 30 contiene l'istruzione che attiva l'interprete. 

Dopo l'esecuzione di queste tre linee di programma, i comandi extra verranno riconosciuti ed 
eseguiti, purchè preceduti dall'identificatore stabilito (<---' se non viene specificato). 

L'esempio è stato redatto in base alle routine fornite come esempio, su questo stesso 
dischetto. 

Attenzione: il programma interprete ed i relativi dati (tabella nuovi comandi, tabella lunghez- 
ze, tabella vettori, tabella parametri), vengono allocati a partire da 49152 ($C000) in poi, a se- 
conda del numero di comandi implementati. 

E' consigliabile pertanto di non utilizzare routine che adottano gli stessi indirizzi di memoria, 
eventualmente rilocandole. 

Il Demo proposto, implementa i seguenti comandi: 


(--- MOVERIGHT X: esegue lo scroll del video di X posizioni a destra. 
--- MOVELEFT X: come il precedente ma a sinistra. 

{--- MOVEUP X: come il precedente ma verso l'alto 

) -- MOVEDOWN X: come il precedente ma verso il basso. 

< 

< 

< 


-- FILL Car,Col: riempie lo schermo con il carattere Car (in codice video) e colore Col. 
-- DIR: Visualizza la directory del disco, senza cancellare il programma in memoria. 
--- HELP: Visualizza l'elenco dei comandi aggiuntivi. 


--- CLEAR X: cancella lo schermo in X passaggi. 


Potete caricarlo in memoria ed analizzarne il breve listato, per capirne il funzionamento. 


RICERCA DI COLLABORATORI 


Siete in grado di creare autonomamente dei programmi, di livello pari o superiore a quelli 
presenti sul dischetto allegato? 

Se la risposta è affermativa, non esitate a contattarci; i vostri lavori saranno valutati secondo i 
più alti standard di mercato! 

Per evitare di inviare materiale non idoneo alla pubblicazione (perchè pubblicato di recente o 
che tratta argomenti ritenuti non interessanti), è preferibile prendere prima accordi telefonici, 
chiamando al 8467348 e chiedendo di Michele Maggi o di Antonio Pastorelli. 


